



Auf Basis einer Literaturrecherche und ausge-
hend von verschiedenen Designprozessmodellen 
wird der Begriff der formellen Designentschei-
dung definiert. Die Recherche offenbart eine 
Forschungslücke bezüglich der theoretischen 
Verankerung von formellen Designentscheidun-
gen als intuitive, kreative Entscheidungen im 
Sinne der Entscheidungstheorie nach Laux und 
deren in der Praxis etablierten eher strategischen, 
diskursiven Ansätzen. Da insbesondere Design-
entscheidungen in späteren Phasen von Design-
prozessen eine hohe Relevanz für das Prozess-
ergebnis zukommt, diese aber kaum untersucht 
sind, soll diese Lücke erforscht werden. Dazu 
wird ein qualitativer Forschungsansatz vorge-
stellt, der auf Basis der Grounded Theory-Metho-
dik die Zusammenhänge bei Designentscheidun-
gen aufzeigen und zusätzliches Wissen zu den 
Wirkmechanismen liefern soll.
Einleitung
Bekannte Produktkategorien lösen sich aufgrund 
zahlreicher neuer Technologien immer mehr auf. 
Ein Großteil der heutigen Industrie- und Kon-
sumgüter haben einen stetig wachsenden Funk-
tions- und Anwendungsumfang. Auch der digi-
tale Anteil an und in Produkten steigt. Sei es in 
Form eines umfangreicheren HMI oder durch 
eine Produktvernetzung mit anderen Produkt-
kategorien und Systemen. Moderne Produkte 
sind keine isolierten Artefakte, sondern Teil 
eines umfangreicheren Systems oder Netzwerks. 
Dadurch steigt die Komplexität von Produktent-
wicklungen und die Anforderungen, die an die 
Akteure im Produktentwicklungsprozess gestellt 
werden. Hinzu kommen eine stetige, zeitliche 
Verkürzung der Entwicklungsprozesse sowie 
eng gesetzte Budgets. Die Passgenauigkeit zu den 
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die Qualität des Gestaltungsergebnisses kom-
biniert mit der Zeitpunkt, an dem das Produkt 
auf dem Markt verfügbar ist, entscheiden über 
den Produkterfolg auf dem Markt (Dalrymple, 
Pickover & Sheppard, 2020; Sheppard, Sarrazin, 
Kouyoumjian & Dore, 2018).
In den vergangenen Jahren haben sich aufgrund 
der technologischen aber auch gesellschaftlichen 
Veränderungen die Vorgehensweisen im Design 
nachhaltig gewandelt, um diesen Anforderun-
gen gewachsen zu sein. Lineare Prozesse funk-
tionieren nur noch teilweise und benötigen zu 
viel Zeit, bis ein erstes Ergebnis vorliegt. Daher 
finden nichtlineare, iterative und agile Prozesse 
heute verstärkt Eingang in die Designprozesse 
(Alt-Simmons, 2016; Maximini, 2018; Stewart, 
Giambalvo, Vance, Faludi & Hoffenson, 2020). 
Um den zeitlichen Vorteil, den diese Prozesse 
bieten, nutzen zu können, müssen auch Entschei-
dungen schnell und zielgenau getroffen werden. 
Egal welchen Prozess man für eine Produktge-
staltung zugrunde legt und anwendet, das End-
ergebnis ist immer das Resultat einer Abfolge 
von Entscheidungen. Die Qualität dieser Ent-
scheidungen beeinflusst das Entwicklungsergeb-
nis also direkt.
Die Vorgehensweise bei der Gestaltung eines Pro-
dukts wird in zahlreichen Publikationen in Form 




















Abb. 1: Menschzentrierter Gestaltungsprozess (DIN EN ISO 9241-210, 2010)
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(PEP) beschrieben: Neben linearen Prozessfor-
men wie beispielsweise der Stage-Gate-Prozess 
(Cooper, 2000) oder das methodische Vorge-
hen nach Pahl/Beitz (Pahl, Beitz & Feldhusen, 
2013) finden, aus eingangs erwähnten Gründen, 
zunehmend nichtlineare Prozesse Beachtung in 
der Produktentwicklung (DIN EN ISO 9241-
210, 2010; Gibbons, Norman & Nielsen, 2016). 
Der menschzentrierte Gestaltungsprozess (DIN 
EN ISO 9241-210, 2010), siehe Abbildung 1, 
zeigt die iterative Vorgehensweise in Form von 
Schleifen. Bei allen dargestellten Arbeitsschritten 
sind Entscheidungen zu fällen, wie weiter verfah-
ren werden soll. Dabei kommt der Evaluierung 
der Gestaltungslösungen eine zentrale Rolle 
zu, von der aus der Prozess in alle Richtungen 
weiterlaufen kann. In dieser Projektphase sind 
erste Entwürfe, Mock-ups oder Prototypen vor-
handen, die eine Grundlage für Entscheidungen 
bilden. Ähnlich wird das Vorgehen auch beim 
Design Thinking von Nielsen und Norman, 
zitiert in Gibbons et al, 2016, (Gibbons et al., 
2016) beschrieben. Dort sind die Arbeitsschritte 
(Phasen) im Bereich explore mit der o.  g. Evalu-
ierung im DIN-Prozess vergleichbar, siehe hierzu 
Abbildung 2. Bei Nielsen und Norman sind 
iterative Schleifen innerhalb jeder Phase und zu 
jeder anderen Phase möglich.
Abb. 2: Design Thinking Prozess (Gibbons et al., 2016)
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Im Industrie- und Produktdesignbereich existie-
ren einfachere Darstellungen wie beispielsweise 
der in Abbildung 3 dargestellte Double Diamond 
Prozess (DDP) des britischen Design Council, 
der international viel Beachtung findet (Design 
Council, 2020). Durch die diamant-förmigen 
Darstellungen werden die divergenten und kon-
vergenten Phasen des designerischen Denkens 
auf leicht verständliche Art und Weise symbo-
lisiert. Die Iterationsfähigkeit dieses Modells 
ist dadurch gekennzeichnet, dass man auf der 
Double Diamond Linie beliebig vor und zurück 
gehen kann.
In diesem Prozessmodell ist das Ende der Phase 
Gestalten mit der Evaluierung des DIN-Prozesses 
vergleichbar. Die Evaluierung findet am Ende der 
divergenten Phase Gestalten statt und leitet durch 
eine positive Entscheidung die letzte konvergente 
Phase Detaillieren ein, bei einer negativen Evalua-
tion durchläuft man die vorherige/-en Phase/-en 
erneut (interativer Prozess).
Abb. 3: Double Diamond Prozess – mit eigenen Anmerkungen (Design Council, 2020)
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Späte Phasen im Designprozess
Die zuvor beschriebenen Phasen der einzel-
nen Prozesse gehören zu den späten Phasen im 
Designprozess. Diese späten Phasen sind mit 
Blick auf den Forschungsansatz besonders inte-
ressant, da hier die endgültig umzusetzende 
Variante ausgewählt wird und sie damit, neben 
der eigentlichen Produktidee, zentrale Punkte 
der Designentwicklung darstellen. Im Prozess-
bild des Double Diamond-Prozesses werden die 
späten Phasen anschaulich durch den rechten 
Diamanten symbolisiert.
Die späten Phasen sind durch folgende Merkmale 
gekennzeichnet:
 – Die grundlegende Entscheidung über das 
zu gestaltende Projektziel ist getroffen.
 – Die Nutzerinnen und Nutzer des Endergeb-
nisses sind identifiziert und durch nutzerbe-
zogene Methoden wie Persona, Moodboard 
und User Journey beschrieben.
 – Es existiert ein Design-Briefing mit allen 
erforderlichen Nutzungsanforderungen 
und Kriterien an das Projektziel.
 – Es werden keine Chancen und Risiken aus 
den frühen Phasen abgewogen.
 – Es geht primär um die Gestaltung und Aus-
wahl der umzusetzenden Variante.
Der Startpunkt der späten Phasen ist das soge-
nannte Design Briefing, eine Zusammenfassung 
aller relevanter Daten und Anforderungen an das 
Projektziel. In der divergierenden Phase Gestalten 
werden die Designkonzepte und Entwürfe 
erstellt und iterativ im Designteam optimiert. Es 
findet eine Konzentration von Ideen auf mehrere 
Designvarianten statt. Diese Designvarianten 
repräsentieren die Designinhalte, abgestimmt auf 
die im Design Briefing zuvor definierten Aspekte 
und Anforderungen an das Projektziel. Bereits 
in dieser divergierenden Phase werden Entschei-
dungen in Richtung der endgültigen Variante 
getroffen. Der vorhandene Lösungsraum wird 
jedoch solange wie möglich offengehalten, um 
keine gute Idee zu früh zu verlieren.
Besonders interessant ist der Zeitpunkt im Pro-
zess, wenn über die auszuführende Variante 
(Alternative) entschieden wird, das sogenannte 
Design Freeze. Im Prozess nach DIN EN ISO 
9241-210, siehe Abb.1, ist es die letzte Evaluie-
rung, bevor man aus dem Prozesskreislauf her-
austritt und das Design, welches die Nutzungs-
anforderungen erfüllt, umsetzt. Beim Design 
Thinking, siehe Abb. 2, folgt dann die endgültige 
Test- und Implementierungsphase und beim 
Double Diamond Prozess geht es in die letzte kon-
vergierende Phase Detaillieren, siehe Abb. 3. Die 
Design Freeze Entscheidung stellt den Projektzeit-
punkt dar, von dem an das Design verdichtet und 
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Ist diese Entscheidung getroffen, ist ein Rück-
sprung in frühere Phasen des Prozesses nur noch 
mit erhöhtem Aufwand möglich oder das Projekt 
muss im größeren Umfang angepasst werden. 
Dieser wichtige Punkt in der späten Prozessphase 
soll daher näher untersucht werden.
Vergleichbar ist diese Entscheidung mit dem 
Zeitpunkt in der frühen Phase des Projekts, bei 
dem entschieden wird, was das Projektziel sein 
soll. Auch dieser befindet sich im Übergang 
von einer divergierenden in eine konvergierende 
Phase (Diamant 1), s. Abb. 3.
Entscheidungen –  
Das verbindene Prozesselement
Bei der Literaturrecherche hinsichtlich der 
Designprozesse fällt auf, dass das Thema Ent-
scheidungen im Vergleich zu anderen Prozess-
elementen wenig ausführlich behandelt wird 
(Hennigs, Hundhausen & Tsokis, 2017; Heufler, 
Lanz & Prettenthaler, 2020; Pahl et al., 2013). 
Die Betrachtung verschiedener Designprozesse 
zeigt jedoch, dass Entscheidungen verbindende 
und wichtige Elemente in jedem Prozess sind und 
direkten Einfluss auf das Endergebnis haben. Die 
Unterscheidung von Entscheidungen im Design-
prozess muss klar herausgearbeitet werden, um 
diese zu strukturieren  und den einzelnen Ziel-
setzungen im Designprozess besser zuordnen 
zu können. Zumindest Intuitive und kreative 
Entscheidungen sind von strategischen und 
übergeordneten Entscheidungen zu trennen, da 
sonst keine genaue Definition und Auswertung 
möglich erscheint. Das muss durch die Theorie 
im Vorfeld erfolgen.
Da der theoretische Bezug zwischen Design und 
Entscheidungen in der Literatur nicht heraus-
gearbeitet ist, wird für diese Arbeit auf Basis der 
Entscheidungstheorie ein eigener Rahmen für 
die Untersuchung geschaffen, auf den sich das 
weitere Vorgehen bezieht. 
Entscheidungstheorie
Das Thema Entscheidungen wird von verschie-
denen Wissenschaftlern/-innen theoretisch 
beschrieben (Amann, 2019; Baron, 2019; Beiss-
wenger, 2016; Hatamura, 2006; Jung, 2015; 
Laux, Gillenkirch & Schenk-Mathes, 2012; Leh-
rer, 2009; Luhmann, 2009; Pawlik, Fleischer & 
Lauterbach, 2019; Pfister, H.-R., Jungermann, 
Fischer & Pfister, 2017; Rittel & Webber, 1984; 
Wessler, 2012; Witte & Thimm, 1977). Dabei 
zeigt es sich, dass die Schwerpunktsetzung sehr 
unterschiedlich ist und die Literaturbasis weiter 
eingeschränkt werden muss. Spezifische Ausfüh-
rungen zum Kontext der Entscheidungsfindung 
und deren Anwendung in Produktentwicklungs-
prozessen finden sich ebenfalls in der Literatur. 
Hier ist anzumerken, dass sich viele Quellen auf 
die Auswahl technischer Komponenten fokussie-
ren und weniger auf die gestalterischen Aspekte 
(Gerst, 2002; Hansen & Ahmed, 2002; Hassard, 
Blandford & Cox, 2009; Hatamura, 2006; Krish-
nan & Ulrich, 2001; Lewis, Schmidt & Chen, 
2006; Lindley, Adams & Wynn, 2018; Starostka-
Patyk, 2015).
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Als allgemein anerkannte Grundlage für den 
Bereich der Entscheidungstheorie wird die Ent-
scheidungstheorie nach Laux et. al. (2012) für 
die weiteren Ausführungen zugrunde gelegt. Für 
den Forschungsansatz ist sie gut geeignet, da sie 
die Entscheidungen in zwei leicht unterscheid-
bare Entscheidungstypen aufteilt. 
Laux et. al. (2012) unterscheidet dabei diskursive 
und intuitive, kreative Entscheidungen (Gerst, 
2002; Laux et al., 2012; Robert Mitchell, She-
pherd & Sharfman, 2011). Diese Unterschei-
dung passt gut zum Designprozess und dessen 
Entscheidungsstruktur.
Zu den diskursiven Entscheidungen gehören 
beispielweise strukturierte Entscheidungen, die 
planbar und auch kontrollierbar sein sollen, so 
wie es in zahlreichen Unternehmensbereichen 
durchgeführt wird. Gerade quantitative Ent-
scheidungsfindungen lassen sich sehr gut mit der 
diskursiven Methode lösen. Auch die meisten 
strategischen Entscheidungen gehören zu den 
diskursiven Entscheidungen.
Ist die Entscheidung eher qualitativ geprägt, 
die Entscheidungsbarriere hoch und der Wirk-
zusammenhang komplex, lässt sich eine Ent-
scheidung nicht mehr diskursiv durchführen. 
In diesem Fall spricht man von einer intuitiven, 
kreativen Entscheidungsfindung. Designent-
scheidungen gehören aufgrund ihres eher quali-
tativen Charakters und den damit verbundenen 
schwer abschätzbaren Zusammenhängen zu den 
eher intuitiven, kreativen Entscheidungen.
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Definition Entscheidung 
Wie ist der Begriff Entscheidung im Rahmen die-
ser Arbeit zu definieren? Hierzu wird die Defi-
nition nach Thommen et. al. (2017) verwendet:
Unter einer Entscheidung wird in der 
Regel die Auswahl einer von zwei oder 
mehreren Handlungsmöglichkeiten (Alter-
nativen) verstanden, die dem oder den 
Entscheidungsträgern zur Realisierung eines 
Zieles zur Verfügung stehen. 
Für eine Entscheidung müssen also immer 
mindestens zwei Handlungsmöglichkeiten 
vorliegen. (a.a.O., S.503) 
Entscheidungssituation
In der Entscheidungstheorie und auch in der For-
schung zu Human Factors, die in Abgrenzung 
zu technischen Aspekten die physischen, psychi-
schen und sozialen Merkmale des Menschen, der 
in komplexen sozialen und technischen Systemen 
arbeitet, erforscht, werden Entscheidungssitua-
tionen in verschiedene Bereiche aufgeteilt (Aron-
son, Wilson & Akert, 2016; Badke-Schaub et.al., 
2012; Becker, 2016; Horowitz & Walker, 2006; 
Jonas, Stroebe & Hewstone, 2014; Laux et al., 
2012). Je nach Erwartungshaltung unterscheidet 
man zwischen Entscheidungen unter Sicherheit 
und Entscheidungen unter Unsicherheit, siehe 
Abb. 4.
Entscheidungen unter Sicherheit bedeutet, dass 
das Ergebnis von vorne herein bekannt ist. So ist 
es beispielsweise klar, dass ein Elektromotor ohne 
Stromanschluss sich nicht selbsttätig drehen 
kann. Oft sind das digitale 0/1-Entscheidungen.
Entscheidungen unter Unsicherheit werden von 
Badke-Schaub et. al. (2012) unterschieden in:
„Entscheidungen unter Unsicherheit im 
eigentlichen Sinn. Das bedeutet der Ausgang 
einer Entscheidung ist unbekannt, die Wahr-
scheinlichkeit, dass das Erhoffte eintritt, 
ist ungewiss. Ein Alltagsbeispiel wäre die 
Tragfähigkeit eines Stegs mit unbekannter 
Materialqualität.
Entscheidungen unter Risiko bedeutet, dass 
die Wahrscheinlichkeit, dass das Ergebnis ein-
tritt, objektiv unbekannt ist. 
Die subjektive Wahrscheinlichkeit aber zwi-
schen 0 und 1 liegt (0 < p < 1). Ein Beispiel ist 
russisches Roulette mit einer Revolvertrom-
mel mit der Wahrscheinlichkeit p = 1/Anzahl 
der Trommelöffnungen.“ (a.a.O., S.98)
Insbesondere technologiegeprägte Unterneh-
men entwickeln und produzieren aufwändige 
Produkte mit einem hohen technischen Funk-
tionsumfang und einem entsprechenden Spe-
zialisierungsgrad. Daher kann hier von komple-
xen Entscheidungen unter Risiko bis zu Ent-
scheidungen unter Unsicherheit im eigentlichen 
Sinne ausgegangen werden. Demzufolge können 
Designentscheidungen ebenfalls als komplexe 
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Entscheidungen unter Unsicherheit, sowohl 
unter Risiko als auch im eigentlichen Sinne ein-
gestuft werden (Lindley, Adams & Wynn, 2018). 
Unterscheidung formelle  
und informelle Entscheidung
Laux et. al. (2012) unterscheiden weiterhin Ent-
scheidungen allgemein in formelle und infor-
melle Entscheidungen: 
Formelle Entscheidung
Eine formelle Entscheidung ist die Reduktion 
von mehreren vorhandenen Alternativen, nach 
einer vorher bestimmten Abstimmungsregel, auf 
eine oder mehrere Alternativen, die für den wei-
teren Projektverlauf benötigt wird/werden. Die 
Entscheidung kann in einer oder mehreren Stu-
fen erfolgen. Das Ziel eines formellen Entschei-
dungsprozesses ist es, die Alternative zu erhalten, 
die dem Ziel des Projekts am Nächsten kommt 
(a.a.O., S.477).
Informelle Entscheidung
Informelle Entscheidungen sind vielschichtig 
und im ganzen Prozess fortlaufend vorhanden. 
Sie reichen von einzelnen, stumm getroffenen 
persönlichen Entscheidungen beim Erarbeiten 
von Varianten bis hin zu Entscheidungen in 
Gesprächen und Diskussionen. Die informellen 
Entscheidungssituationen sind vom Charakter 
her eher spontan, ungeplant und jederzeit im 
Prozess möglich. Eine informelle Entscheidung 
wird meistens nicht dokumentiert. Damit ist die 
Nachvollziehbarkeit von informellen Entschei-
dungen schwierig (a.a.O., S. 477).
Weitere Einflüsse auf Entscheidungen
Entscheidungen im Allgemeinen werden durch 
verschiedene weitere Aspekte beeinflusst. Die 
wichtigsten sind wie folgt:
 – die entscheidenden Personen/das Team und 
deren Vorbildung,
 – das Umfeld und die Komplexität, in der die 
Entscheidung getroffen wird,
 – die Strategie und deren Ziele,
 – die Informationslage zum Zeitpunkt der 
Entscheidung,
 – der Entscheidungsprozess,
 – die Entscheidungssituation,
 – die Zeit, die zur Verfügung steht.
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Merkmale strategischer Entscheidungen
Im unternehmerischen Umfeld werden Entschei-
dungen bewusst geplant und möglichst genau 
definiert, um zu einem Ziel zu gelangen. Unklare 
Ziele ermöglichen keine klaren Entscheidungen 
über zielführende Maßnahmen (Badke-Schaub 
et al., 2012; Nitzsch & Siebert, 2017). 
Das Erfassen aller Handlungsmöglichkeiten 
(Alternativen), zwischen denen zu entscheiden 
ist, ist essentiell, um eine im unternehmerischen 
Sinn gute Entscheidung zu treffen. Daher wird 
viel Zeit aufgewendet, um alle Aspekte einer Ent-
scheidung mit einzubeziehen. Das Ziel ist es, eine 
möglichst optimale Lösungsalternative zu finden 
und diese mit in die Entscheidung zu nehmen.
Ein Abweichen von der eigentlichen Präferenz-
ordnung im Projekt mit dem Ziel, die Wahl einer 
„besseren“ Alternative im Sinne der Unterneh-
mensziele durchzusetzen, wird als strategisches 
Verhalten bezeichnet. (Laux et al., 2012)
Strategische Entscheidungen sind folglich 
geplant, strukturiert und werden umfassend 
dokumentiert, um die Nachverfolgbarkeit zu 
gewährleisten. Es sind rationale und vor allem 
formelle Entscheidungen mit einer entsprechen-
den Planung und Abwägung aller verfügbaren 
Daten. Die Objektivierbarkeit strategischer Ent-
scheidungen setzt daher einen eher quantitativen 
Ansatz voraus (Amann, 2019; Bhushan & Rai, 
2004; Gerst, 2002; Jung, 2015; Nitzsch & Sieb-
ert, 2017; Wang, 2010; Wohlfarth, 2008).
Merkmale von Designentscheidungen
Ein Großteil von Designentscheidungen beinhal-
tet vorrangig qualitative Aspekte, unabhängig 
davon in welchen Prozessphasen diese getroffen 
werden. Diese qualitativen Entscheidungskom-
ponenten sind beispielsweise Bedürfnisse, Wahr-
nehmungen, Werte, Wünsche, Empfindungen, 
Begehrlichkeiten, Vergleiche, Annahmen, Vor-
stellungen, Eindrücke, Vertrauen, Qualität, Iden-
tität, Image, Wirkung und die Ästhetik. Somit ist 
der Anteil an Subjektivität bei Designentschei-
dungen sehr hoch.
Was unterscheidet eine Designentschei-
dung von anderen Entscheidungen im 
Produktentstehungsprozess?
 – Hoher Anteil ästhetischer Inhalte.
 – Ein vorrangig subjektiver, qualitativer 
Charakter.
 – Persönliche, geschmackliche Präferenzen, 
auch bei Nichtdesignern.
 – Es werden im Gegensatz zu Engineering-
Entscheidungen keine Teilfunktionen 
oder Technologien entschieden, sondern 
komplexe Gebilde, die u. a. aus vielen 
Funktionen, gegenseitigen Abhängigkeiten, 
Bedienstrukturen und Formelementen 
bestehen (Artefakte). Hinzu kommen 
anwenderspezifische Aspekte wie Usability 
und User Experience.




Eine Abfolge von zahlreichen Entscheidungen 
innerhalb eines Designprozesses führt zur Aus-
wahl eines Designentwurfs, der in den späten 
Phasen der Produktentwicklung (rechte Hälfte 
in Abb. 3) ausgearbeitet wird. Die Entscheidung 
darüber, welcher der vorhandenen Designent-
würfe in den folgenden Prozessstufen ausgear-
beitet wird, stellt eine große Hürde im Produkt-
entstehungsprozess dar. Gerade das Designteam, 
welches die Varianten auf Basis des Design Brie-
fings gestaltet hat, ist von Unsicherheit geprägt, 
da eine gute Entscheidung im Sinne des Design-
teams offen ist und von vielen anderen Faktoren, 
die wenig mit dem Design zu tun haben, ebenso 
abhängt. Eine gute Entscheidung für das Design-
team heißt nicht zwangsläufig, dass es eine gute 
Entscheidung im Sinne des Unternehmens oder 
anderer Abteilungen und Fachbereiche darstellt. 
Was ist also eine gute Entscheidung für die Desig-
ner im Team und wie sind diese mit anderen 
Sichtweisen verknüpft?
Auch in späteren Phasen werden weiterhin 
Designentscheidungen getroffen, zum einen in 
Detailfragen, zum anderen als korrigierender 
Eingriff in den laufenden Prozess. Das im Design 
Freeze entschiedene Design wird in der Umset-
zungsphase (Phase Detaillieren, s. Abb. 3) nicht 
mehr grundsätzlich in Frage gestellt.
Es kann im Design daher von mehrstufigen 
Entscheidungen, die zu einem Endergeb-
nis führen sollen, ausgegangen werden. Auf-
grund der Anzahl von Designprozessen, die in 
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Unternehmen durchgeführt werden und auch 
die wiederholte Durchführung dieser Prozesse, 
z. B. für Nachfolger bereits entwickelter Pro-
dukte, sind Designentscheidungen dem Bereich 
der wiederholten Entscheidungen zu zuordnen 
(Pfister, Jungermann, Fischer & Pfister, 2017).
Daher ist es lohnenswert mehr über die Voraus-
setzungen, Abläufe und Gesetzmäßigkeiten bei 
Designentscheidungen zu erfahren und diese für 
folgende Entscheidungen sichtbar zu machen. 
Daraus ergibt sich die erste Forschungsfrage:
 – Welche Aspekte charakterisieren eine gute 
Design Freeze-Entscheidung für das Design-
team und wann findet diese Einschätzung 
statt?
Hinzu kommt die Unsicherheit, in der im Design-
bereich meist entschieden wird. Die Informa-
tionslage ist dünn und die Folgen, die aufgrund 
von Entscheidungen unter Unsicherheit getrof-
fen werden, sind schwer abschätzbar und kaum 
planbar. Der Mensch und damit alle Entscheider 
streben stets nach Sicherheit in ihren Handlun-
gen und in den Folgen, die sich aus ihren Hand-
lungen, also auch aus ihren Entscheidungen, 
ergeben (Diefenbach, Lenz & Hassenzahl, 2014; 
Sheldon, Kasser, Kim & Elloit, 2001). In der 
Entscheidungstheorie wird aus diesem Grund 
auch empfohlen, bei wichtigen und längerfristig 
wirkenden Entscheidungen zunächst Informa-
tionen zu sammeln, mit einer Priorisierung zu 
versehen und zu bewerten, um diese dann mit 
vorangestellten Zielen zu vergleichen (Backhaus, 
2010; Kahneman, 2012; Laux et al., 2012; Meiss-
ner, 2019a). Diese Empfehlung entspricht einer 
diskursiven, strategischen Vorgehensweise, die 
längerfristige Ziele verfolgt und die Entscheidun-
gen an diesen orientiert.
Das Wesen eines Designprozesses, bei dem vieles 
intuitiv und spontan gemacht und entschieden 
wird, entspricht bei vielen Aspekten nicht dieser 
planvollen durchstrukturierten Vorgehensweise-
weise. Neben qualitativen Gesichtspunkten, wie 
beispielsweise Ästhetik, Form- und Farbgebung, 
werden auch quantitative Elemente, wie Mate-
rialkosten und Herstellungsaufwand beachtet. 
Es entsteht eine Hybridentscheidung, die je nach 
Entscheidungsinhalt in die eine oder andere 
Richtung tendiert und damit komplexer ist, als 
eine reine diskursive Entscheidung. Interessant 
ist es daher, ob und welche Methoden bei der 
Entscheidungsfindung im Designprozess eine 
Rolle spielen und wie diese angewendet werden.  
Daraus leitet sich die zweite Frage ab:
 – Wie gehen Designer mit dem Thema Ent-
scheidungen um und gibt es eine spezifische 
Vorgehensweise oder Methoden, die dabei 
angewendet werden? 
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Personenbezogenen Arten von 
Designentscheidungen
Im Designbereich gibt es, bezogen auf die Perso-
nenanzahl, folgende Entscheidungsarten:
Einzelentscheidung
 – Intrinsisch motivierte Einzelentscheidung 
einer Einzelperson. Diese finden laufend 
bewusst und unbewusst im Designprozess 
statt und sind individuell geprägt.
 – Extrinsisch motivierte Einzelentscheidung 
einer Einzelperson, kommuniziert zu einer 
Gruppe. Diese Form ist beispielsweise die 
Einzelentscheidung einer übergeordneten 
Stelle, nach Bewertung der Informationen 
aus der Gruppe.
Gruppenentscheidung
 – Eine Tandementscheidung zwischen zwei 
Personen, z. B. im Team oder zwischen Mit-
arbeiter/-in und Vorgesetzter/-m.
 – Im Designteam: Entscheidungen innerhalb 
des Designteams/ einer Designergruppe 
(gleicher Wissensstand).
 – Im Projektteam: Entscheidungen mit Betei-
ligung anderer Abteilungen/Ebenen (mit 
unterschiedlicher fachlicher Vorbildung 
und unterschiedlichem Wissensstand).
Dieser Forschungsansatz konzentriert sich auf 
Gruppenentscheidungen (mind. zwei Personen), 
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die gerade bei komplexen Entscheidungsproble-
men in der Literatur empfohlen werden (Adam, 
1993; Becker, 2016; Grünig & Kühn, 2013; Laux 
et al., 2012; Meissner, 2019b). 
„Die steigende Komplexität vieler Entschei-
dungsprobleme hat dazu geführt, dass in 
Unternehmen in zunehmendem Maße Ent-
scheidungsgremien (Entscheidungsgruppen) 
mit Problemlösungen betraut werden. Mit 
dem Einsatz von Entscheidungsgremien wird 
die Erwartung verbunden, dass diese ‚bessere‘ 
bzw. ‚ausgewogenere‘ Entscheidungen treffen 
als ein Einzelner.“ (Laux et al., 2012, S. 464)
Auch zur maximal empfohlenen Personenzahl 
innerhalb eines Teams gibt es Hinweise in der 
Literatur. Laut Becker liegt die maximal sinnvolle 
Gruppengröße in Entscheidungsprozessen bei 
fünf bis sieben Personen, dabei ist eine ungerade 
Personenanzahl zu bevorzugen (Becker, 2016).
Aus den zuvor genannten Punkten ergibt sich die 
dritte Forschungsfrage:
 – Welche Entscheidungen werden im Team 
entschieden, welche nicht?
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Definition formelle Designentscheidung
Auf Basis der zuvor ausgeführten Aspekte wird 
der Begriff formelle Designentscheidung für den 
weiteren Verlauf der Untersuchung wie folgt 
definiert:
Eine formelle Designentscheidung ist eine vor-
wiegend intuitive, qualitative Auswahl einer 
oder mehrerer Alternativen aus einer vorlie-
genden Auswahl von Designentwürfen, mit 
dem Ziel, die im Design Briefing definierten 
Aspekte in einer möglichst vollumfänglichen 
Variante abzubilden.
Gerade bei Designentscheidungen im professio-
nellen unternehmerischen Umfeld führt das zu 
einem Entscheidungskonflikt. Eine eher qua-
litativ geprägte Designentscheidung entspricht 
vom Charakter her nicht den in den Unterneh-
men vorrangig etablierten diskursiven, rationalen 
und strategischen Entscheidungen, die einen eher 
quantitativen Ansatz haben, siehe Abb.5.
Forschungslücke und Forschungsfragen
Das Ergebnis eines jeden Designprozesses ist 
die Konsequenz aus der Summe aller im Prozess 
getroffenen Entscheidungen. Dabei stellt die 
Entscheidung des Design Freeze, also das endgül-
tige Festlegen auf die auszuarbeitende Variante, 
neben der Grundidee für ein neues Projekt, die 
wichtigste Entscheidung innerhalb eines Design-
prozesses dar. Es ist auch der Point of no Return, 
was das grundlegende Design des künftigen Pro-
dukts angeht.






 – quantitativ messbar







 – dunamisch anpassbar
 – wenig dokumentiert
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Der Ablauf von Designentscheidungen, welche 
in späteren Phasen des Designprozesses getroffen 
werden, ist aktuell kaum untersucht. Eine Litera-
turrecherche brachte keine spezifische Literatur 
im Designbereich hervor. Da gerade durch diese 
Entscheidungen der Prozessverlauf und auch 
das Endergebnis maßgeblich beeinflusst wer-
den, es aber bislang keine genaueren Kenntnisse 
über deren Abläufe und Gesetzmäßigkeiten gibt, 
existiert hier eine Forschungslücke, die durch 
einen Wissensgewinn einen positiven Einfluss 
auf künftige Designprojekte liefern kann. Die 
zentralen Forschungsfragen, die aus der Theorie 
abgeleitet wurden, lauten:
 – Welche Aspekte charakterisieren eine gute 
Design Freeze-Entscheidung für das Design-
team und wann findet diese Einschätzung 
statt?
 – Wie gehen Designer mit dem Thema Ent-
scheidungen um und gibt es eine spezifische 
Vorgehensweise oder Methoden, die dabei 
angewendet werden?
 – Welche Designentscheidungen werden im 
Team entschieden, welche nicht?
Forschungsdesign
Geplant ist eine qualitative empirische Untersu-
chung in Designabteilungen von Unternehmen 
und in Designbüros, welche Designdienstleis-
tungen für technologiegeprägte Unternehmen 
erbringen. Diese Untersuchung soll der Metho-
dik der Grounded Theory folgen (Charmaz, 
2006; Corbin, J. M. & Strauss, 2015; Flick, 
2019; Glaser & Strauss, 2009; Mey & Mruck, 
2011; Strauss & Corbin, 1994; Strübing, 2014) 
und neue Erkenntnisse darüber bringen, wie in 
Designabteilungen entschieden wird.
Das Forschungsdesign ist mehrphasig aufgebaut 
und beginnt mit der Erstellung eines Theorierah-
mens, aus dem die Forschungsfragen abgeleitet 
werden. Diese werden dann in Interviewfragen 
überführt, die in den folgenden Experteninter-
views gestellt werden. Neue Erkenntnisse werden 
fortlaufend dokumentiert und die Interview-
fragen bei Bedarf umformuliert. Die Interviews 
beinhalten zwei Methoden der Fragetechnik. 
Im ersten Teil der Experteninterviews wird ein 
leitfadengestütztes Interview mit zehn Fragen 
durchgeführt (Bogner, Littig & Menz, 2014; 
Gläser & Laudel, 2009; Helfferich, 2019; Kai-
ser, 2014). Mit diesen Fragen wird in das Thema 
eingeleitet und es den Interviewten ermöglicht, 
verschiedene Aspekte der Entscheidungsfindung 
zu äußern. Danach erfolgt ein Wechsel der Frage-
technik in einen narrativen Fragenblock, in dem 
die Interviewten frei erzählen können. Dadurch 
ist es möglich, die erhaltenen Daten frühzeitig 
zu triangulieren, um Abweichungen und Beson-
derheiten aus beiden Blöcken zu identifizieren 
(Flick, 2011; Mey & Mruck, 2011).
Die aus den Interviews erhaltenen Daten werden 
nach jedem Interview fortlaufend ausgewertet, 
so dass der Wissensgewinn durch jedes weitere 
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Interview festgestellt werden kann. Im Sinn der 
Grounded Theory-Methodik werden im Ansatz 
solange Interviews geführt, bis es keinen nen-
nenswerten Wissensgewinn mehr gibt (Corbin, 
J. M. & Strauss, 2015; Mey & Mruck, 2011). 
Die Auswertung der Interviewdaten erfolgt mit 
der Methode der qualitativen Inhaltsanalyse 
nach Corbin/Strauss (Corbin, J. M. & Strauss, 
2015). Dabei werden die Aussagen kategorisiert, 
um diese besser zu bündeln und auswerten zu 
können.
Die Forschungsergebnisse aus der Interviewreihe 
werden in einer zweiten Stufe der Untersuchung 
einer Fokusgruppe, bestehend aus Designexper-
ten und anderen Experten aus Unternehmen, zur 
Diskussion gestellt. Die Aussagen der Experten 
werden ebenfalls in einer qualitativen Inhaltsana-
lyse ausgewertet. Die Ergebnisse werden mit den 
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Um die Erhebungssituationen möglichst genau 
zu beschreiben, wird auf Basis von Memos 
der ganze Untersuchungsablauf ausführlich 
beschrieben. Damit wird dokumentiert, unter 
welchen Voraussetzungen und in welchen Situ-
ationen die Daten dieser qualitativen Untersu-
chung erhoben wurden. Im Gegensatz zu quan-
titativen Untersuchungen, bei denen Gütekrite-
rien wie Validität, Reliabilität und Objektivität 
klar definiert sind, müssen hier die qualitativen 
Gütekriterien, wie beispielsweise Transparenz, 
Intersubjektivität und Reichweite, erfüllt wer-
den. Flick definiert darüber hinaus weitere Güte-
kriterien für die qualitative Forschung, die eben-
falls berücksichtigt werden, sofern diese für diese 
Untersuchung zutreffen (Flick, 2019; Strübing 
et.al., 2018). Eine standardisierte Vorgehensweise 
gibt es in der qualitativen Forschung nicht. Sie 
muss dem Fall entsprechend individuell aufge-
setzt werden. Das Ziel ist es, eine nachvollzieh-
bare, transparente Vorgehensweise ausführlich 
dokumentiert darzustellen und den Forscher als 
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teilnehmendes Subjekt (Intersubjektivität) mit 
in die Untersuchung zu nehmen. Die subjektiv 
gewonnenen Daten werden dann in diesem Kon-
text diskutiert und reflektiert.
Geplante Untersuchungsmethodik 
 – Theorierahmen: Das Thema wird durch den 
aktuellen Forschungsstand im Design und 
in angrenzenden Fachgebieten dargestellt 
und beschrieben.
 – Durchführung von Experteninterviews, die 
einen leitfadengestützen Teil und einen nar-
rativen Teil aufweisen (Bogner et al., 2014; 
Helfferich, 2019; Kaiser, 2014; Ullrich, 
2020).  
 – Qualitative Inhaltsanalyse der transkribier-
ten Interviews (Corbin, J. M. & Strauss, 
2015).
 – Durchführung einer Fokus-/Experten-
gruppe zur Diskussion und Validierung 
der Ergebnisse aus den Interviews (Mey & 
Mruck, 2010; Vogl, 2019).
 – Qualitative Inhaltsanalyse der transkribier-
ten Protokolle (Corbin, J. M. & Strauss, 
2015).
 – Darstellung der Ergebnisse, Reflexion der 
Untersuchung, Überprüfung der Gütekrite-
rien, Diskussion.
Ziele der Arbeit
Die Untersuchung geht im Sinne der Grounded 
Theory ergebnisoffen und ohne vorher defi-
nierte Hypothesen an die Thematik heran, um 
mögliche Gemeinsamkeiten und Besonderhei-
ten, die sich in Designentscheidungen verschie-
dener Unternehmen finden, zu erforschen. Es 
soll untersucht werden, ob es unabhängig von 
den jeweils vorhandenen Designprozessen und 
Unternehmenskulturen wiederkehrende und/
oder verknüpfbare Elemente gibt, die eine Syste-
matik im Bereich der formellen Designentschei-
dungen erkennen lassen. Es soll auch herausge-
arbeitet werden, was eine gute Entscheidung im 
Sinne der Designer oder eines Designteams ist 
und wodurch sich diese eventuell von anderen 
Bereichen unterscheidet. Ein weiteres Ziel ist es, 
eine bessere Vorstellung über Methoden in der 
Entscheidungsfindung von Designteams in den 
späteren Phasen des Designprozesses zu erhalten, 
um so, zum Einen die Designer bei der Entschei-
dungsfindung künftig besser zu unterstützen 
und zum Anderen mehr Einblick in die ablaufen-
den Prozesse zu erhalten.
Weitere Vorgehensweise
Auf Basis der o. g. Forschungsfragen werden im 
Sinne einer konzeptionellen Operationalisie-
rung die Analysedimensionen und die Fragen-
komplexe für die Interviews erstellt. Aus diesen 
Fragenkomplexen werden die eigentlichen Inter-
viewfragen für die Experteninterviews gebildet 
(Kaiser, 2014). Die ersten Interviews finden im 
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September 2020 statt. Diese werden im Sinne 
der Grounded Theory fortlaufend transkribiert 
und mit der Software MaxQDA kategorisiert 
und qualitativ ausgewertet. Dabei wird auch auf 
die Einhaltung der Gütekriterien für qualitative 
Forschung geachtet (Flick, 2019; Strübing et al., 
2018). Aufgrund dieses Vorgehens entwickelt 
sich im Verlauf des Forschungsprozesses sukzes-
siv und schrittweise eine spezifische Themen-
fokussierung und -präzisierung. Bedingt durch 
den Forschungsstil der Grounded Theory spielt 
daher die zeitliche Dimension der Durchführung 
der Interviews eine besondere Rolle. Diese wird 
in Form von Memos mit aufgezeichnet (Mey & 
Mruck, 2011).
Der Wissensgewinn, der durch diese Phase ent-
steht, wird anschließend in einer Fokusgruppe 
diskutiert und mit den Erkenntnissen aus dieser 
Gruppendiskussion angereichert. Danach erfolgt 
die ausführliche Abschlussdiskussion der Ergeb-
nisse und der Abgleich mit den Gütekriterien für 
die qualitative Forschung (Flick, 2019; Strübing 
et al., 2018).
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